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Dada la extensidn que denen actualmente los juegos electronicos enla vida social y por su uso en el hogar y fuera de el, en lugares de
alquiler, se invesdgo acerca del papel que estas pracdcas denen en el
tiempo libre de los niiios, el senddo de la rapidez y destrezas que propi-
cian, el caracter de la relacion con la maquina y las competencias per-
ceptivas y cognitivas que se desarrollan frente a ella, como paite de su
universo simbolico. Nos ha interesado reflexionar mtiy especialmente
sobre el papel de la tecnologia, las semejanzas y diferencias con otros
medios masivos y la industda cultural. Asimismo las caracteristicas de
los usuados de acuerdo a la edad y clase social, de modo de trazar un
mapa acerca de las diferentes acdvidades que los nifios desarrollan en su
dempo libre, ademas de sus relaciones familiares. Si bien se trata de un
tema sobre el cual no abundan los estudios, y el material bibliograflco
resulta escaso, es frecuente encontrar articulos y/o ensayos que ocupan
mucho espacio en cddcar a los videojuegos por sus efectos negadvos
sobre los nifbs, motivo por el cual nos interesaia ofrecer algunas refle-
xiones al respecto.
Aplicamos una encuesta durante el mes de octubre de 1994 en 16 co-
legios de la ciudad de Lima con la finalidad de conocer los h^itos de
consimio de videojuegos y otras practicas de entretenimiento, h^bitos
sociales, uso del dempo libre y sus preferencias. Realizamos focus
group a niiios entre 12 y 14 afios, de ambos sexos y de tres niveles so-
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cio-economicos distintos: medio/alto, medio y bajo, con el objetivo de
profundizar en sus motivaciones y opiniones.
Videojuegos: caracteristicas
El videojuego como fenomeno tecnologico, como negocio y como prac-
tica social extendida, se convierte en la oportimidad para reflexionar
acerca de sus implicaciones culturales, sus efectos en el desarrollo cog-
nitivo, en los rituales de socializacion y en los modos de percepcion de
lo real y de lo representado. Los Uamados videojuegos se han extendido
en la vida social de multiples maneras y han ido generando formas de
consumo cultural de gran importancia. Esto se expresa en su volumen
de ventas, en su incorporacion a los hogares, en las revistas de videojue-
gos que circulan en todas partes del mundo y en todos los idiomas (se
habla de 300 revistas), en los campeonatos intemacionales, series televi-
sivas de dibujos animados, peliculas que humanizan personajes digita-
les, libros y enciclopedias de pistas y trucos, como muestra del espacio
que han alcanzado. Para ello se desarrollan sofisticadas estrategias de
marketing, inversion de millones de dolares, al lado del tiempo que des-
tinan millones de personas en todo el mundo, todo lo cual nos habla de
un fenomeno comunicacional que continuara desarrollandose.^
Por otra parte, si nos remitimos al sentido del juego en la vida de las
personas, encontraremos rastros de 6ste en todos los procesos de sociali-
zacion, vinculado a la razon y a la afectividad. El juego siempre ha esta-
do ligado a la competencia por algo determinado, o a la representacion,
siendo su objetivo principal el exito, el logro y ser reconocido por el. El
concepto de juego actualmente esta relacionado con el disfrute, el entre-
tenimiento, el esparcimiento y sirve para que el individuo, en el piano
simbolico y material, pueda destinar sus energias a otras actividades que
no son las obligatorias, de trabajo. En el caso del videojuego, se trata de
una modalidad con caracteristicas peculiares pues este se define no por
una relacion entre personas, sino entre personas y maquinas, cuya tec-
nologia es electr6nico-digital.
La tecnologia electronico-digital, en palabras de D. Collasius se defi-
ne en los siguientes terminos:
lo digital implica la relacion entre lo uno y lo multiple y el universo
puede considerarse como una serie de unidades discretas, que en el
campo de la representacion significan que nuestro aparato visual per-
ceptivo construye y reconstniye a partir de estas unidades, como que la
linea es considerada como una sucesion de puntos pequerios. En la tec-
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nica digital las unidades son simb61icas y el sustrato es el calculo. Por
ejemplo: traducir ciertas sefiales de entrada que en la era informatica se
operacionalizan al usar el teclado, hacer clic, tocar botones. Digitalizar
implica transformar una imagen continua en im formato posible de ser
leido. La tecnologia digital ligada a la representacion en tiempo mas o
menos real es viable solo cuando la velocidad del calculo es compatible
con la ilusion visual. Esto ha sido posible con la electronica. La union
de lo electronico y lo digital permite que las unidades simbolicas apa-
rezcan tan sucesivas que parecen continuas. Las instrucciones modelan
el flujo electrico en simbolos inteligentes, palabras, numeros e image-
nes. Las imagenes que se obtienen son el resultado de un proceso mate-
matico y sintetico. Su especificidad radica en que sus unidades son cua-
lificables y cuandficables en cuanto a color, textura, luminosidad y lo-
calizacion hasta el infmito. La velocidad por ejemplo permite im au-
mento de la dqueza de las imagenes en cuanto a aspectos cognitivos.
Esto explica que nunca como hasta ahora la imagen sintetica haya per-
mitido que el hombre en el nivel de la representacidn logre un grado de
legitimacion y verosimilitud perceptiva tan alto.
Las caracteristicas principales de los videojuegos son las siguientes:
a. La SIMULACION: implica desarroUar acciones de "suplencia" que
permiten que lo que ociure se corresponda con esto. Es decir, recrear
lo mas fielmente posible una situacion o lugar, amplificando la sensa-
ci6n de "estar alii", ofreciendo imigenes con una cantidad de infor-
macion con gran defmicion, color, sonido, aumento del contenido fi-
gurativo de la imagen, sonido en estereo, tamaflo o calidad de las pan-
tallas, etcetera. Pero este tipo de simulacion puede darse cuando aque-
llo que se esta simulando se conoce, es decir cuando se maneja el refe-
rente. Pero cuando este no existe en el usuario, tambien es posible
porque se puede hacer uso de un saber social difundido fantastico.
Pero aiin cuando no existe referente existencial o abstracto es posible
que la simulacion se oriente hacia el futuro. A esto contribuye el cine
0 la television o el manejo de una serie de variables que determinan el
funcionamiento del juego. Por ejemplo, aimque el usuario nimca haya
estado en un avion de caza, la sensacion de vertigo y velocidad no le
es desconocida ya que referentes televisivos o cinematogr^icos le han
mostrado lo que "se siente".
b. La INTERACTIVIDAD: se trata de un concepto sobre el cual hoy en
dia se debate ampliamente. ImpUca convertir la televisi6n en una pan-
talla de intercambio videotextual. En todos los videojuegos hay inter-
actividad, pero de modo distinto. Es errdneo reducir el videojuego a
una forma de consumo semejante al video o a la television; habda mas
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bien que pensar en sus consecuencias para la coordinacion viso-moto-
ra y el dominio de la visualizacion de fenomenos. El videojuego suma
la interactividad a la dinamica visual de la televisioa Lo que pasa en
la pantalla no emana de los avatares del programa sino que depende
esencialmente de las acetones deljugador, de modo que las acciones
en tiempo real de los juegos potencian las habilidades de procesa-
miento en paralelo y fomentan tiempos de reaccion mas rapidos. Esto
se da en el marco de la proliferacion de interacciones comunicativas
en donde el espacio escritural y de la argumentacion son creciente-
mente violentados, todo lo cual implica cambios de magnitud tanto en
la producci6n y consumo de la informacion, como en las habilidades
cognitivas y en los critedos de acceso a las historias y lo real.^ La
esencia de la interactividad esta en las dinamicas de retroal^entacion
entre dos partes, que no implica correspondencia sitio dqiieza, veloci-
dad y costo cognitivo. La interactividad implica accion, en la ctial por
lo menos una de las partes funciona autonomamente respecto a la otra.
Si consideramos que la television supuso un sistema masivo que te-
nia como principio la homogeneidad irdiscriminada del publico, donde
la centralizacion era la caractedstica m ^ importante; los nuevos siste-
mas interactivos suponen un conocimiento de la diversidad del publico.
Sin embargo, este transito del lector al usuado, del televidente al juga-
dor, del receptor pasivo al activo esta en sus inicios.
Podemos establecer una escala creciente de interactividad que va desde ver
y leer en un extremo, inteirogar, jugar y explorar en el medio y que tennina
en construir y componer por el otro. La mayoria de productos accesibles
hoy —a pesar de sus presuntuosas promesas— s61o explotan los grados
inferiores de esa escala: ver, leer, jugar e interrogar. Es comprensible porque
ese es el nicho fomentado por el mercado del entretenimiento.^
Podemos considerar algimas otras caractedsticas de los videojuegos:
— Los videojuegos poseen una estructura narrativa simple, al lado de
una gran flexibilidad de eontenido y personajes, cuya evolucion esta
en estrecha reiacion con el 6xito comercial.
— El juego plantea la posibilidad de poseer muchas vidas, de empren-
der acciones violentas, de asimiir roles determinados. Si bien la per-
cepcion de lo real puede haber vadado, y esto sera mucho mas mar-
cado con la realidad virtual al permitir que el individuo penetre a
traves de la percepcion a mundos antes inaccesibles, ello no quiere
decir que se produzca una confusion entre lo real y lo representado.
En todo caso, esto constituye un tema de investigacion sumamente
importante.
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— Se trata de juegos que responderian en mayor medida a una cultura
tipicamente masculina, juegos disefiados por hombres para hombres.
Las mujeres son, en los juegos, simples personajes secundarios y el
publico femenino accede a los juegos en mayor medida en el hogar y
asiste en menor medida a los lugares publicos.
— Dificilmente se puede clasificar a los usuarios de juegos audiovisua-
les. No obstante, los lugares en los que se juega son muy importan-
tes: es distinto jugar en la casa, que salir a entretenerse fuera de ella.
La platica con los amigos, el momento de espera, los comentarios,
ver y comentar el juego de los mas conocedores, nos habla de una ac-
tividad con rasgos colectivos. Sin embargo, se trata de ima relacion
en funcion del juego, que no tiene como ptmto de partida la persona.
En ese sentido, Edtiardo Guamiz'* afirma que, aunque la adquisici6n
del juego puede ser grupal, el constimo es regularmente individual;
por otro lado las formas de consumo oscilan entre formas publicas y
privadas: el Nintendo o Supemintendo en la casa, los locales de
alquiler de equipos y juegos o los locales de alquiler de cartuchos. Es
decir, el contacto con el juego requiere no de aislamiento, pero si de
individualidad, por las caracteristicas de la relacion con la maquina.
No es posible realizar otras actividades. La interaccion se da con la
maquina, no con los otros usuarios, aun ctiando se trate de juegos
colectivos. Los juegos de consola ocupan la pantalla del televisor y
aunque las dimensiones de interaccion social facilitados por el video-
juego se suponen superadas, resignifican el uso de la television y
constituyen el primer paso hacia la integracion de nuevas tecnologias
que culminara con una sola pantalla hogarefia que sea a la vez tele-
vision, videotelefono, videotexto, correo electr6nico, etc.^
— En general son juegos simples, tipicamente Mario Bross, que impli-
can destreza manual, coordinaci6n y control, pero esencialmente se-
mejantes; lo que se modifica son los personajes, no la trama, por io
ctial el dinamismo de los videojuegos esta en el recambio constante
de sus personajes en relacion a sistemas ctJturales mas amplios (en
especial, television y cine). Los contenidos tienen que ver con lo que
esta representado en el juego, sobre la violencia, la accion, los temas.
Pueden tener una infinita variedad de contenidos y multiples cruza-
mientos entre temas y generos tradicionales.^
Actualmente la relacion entre el cine y los juegos de video es cre-
ciente. En primer lugar porque el producto bruto de la industria de jue-
gos de video es de mas de 5,900 millones de d61ares al afio, casi mil mi-
llones m^s de lo que recaudan las pelictilas en los cines. Esto quiere de-
cir que las grandes corporaciones productoras de peliculas tienen nuevas
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razones para considerar expandirse al campo de los juegos de video. Por
otro lado, la tecnologia ha avanzado lo suficiente como para que la aso-
ciacion entre un videojuego y una pelicula sea mucho mas que una coin-
cidencia. Los videojuegos se ven igual a las peliculas. Por ejemplo, el
juego Demolition Man esta basado en la lildma pelicula de Sylvester
Stallone, en el cual los jugadores controlan, no a un mufiequito hecho de
cuadraditos y al que no se le reconoce la cara, sino que manejan image-
nes digitalizadas del propio Stallone cordendo, saltando, escapando de
explosiones, e inclusive mirando de reojo en un close-up. Vadas de las
imagenes se filmaron exclusivamente para el juego de video que come
en un CD-ROM. Hoy las ventas para sistemas menos avanzados como
el Sega o el Nintendo son muchisimo mayores. Sherlock Holmes, Con-
sulting Detective es un juego en CD del cual se han vendido hasta ahora
unas 360,000 copias, mientras que Mortal Kombat, el exito para Ninten-
do y Sega, vendio 2 millones de copias. A medida que se imponga entre
el publico el gusto por juegos que se vean tan bien como las peliculas, el
mercado se ira ampliando. En eso, adem^, estan puestos los esfuerzos
de muchas de las corporaciones dedicadas a las comimicaciones. A me-
dida que aumente la demanda por juegos de este dpo, el talento que ha
demostrado la industda cinematografica en la creacion de mundos de
fantasia seri cada vez mas importante. Por otro lado, los juegos no son
el linico dpo de medio interacdvo con que se esta expedmentando. Las
peliculas interacdvas estin tambien a un paso y en ellas el espectador
tendra la posibilidad de trabajar con las opciones que se abren a los per-
sonajes.^
Una de las formas muy recientes y en pleno florecimiento, relaciona-
da con la posibilidad de intioducirse en otros mundos, es el de las reali-
dades virtuales. Lo virtual es aquello que existe solamente en tanto re-
presentacion simbolica.
A traves de estas realidades podemos viajar a la lima extendiendo un dedo,
ver el mundo a traves de los ojos de un nifio con el movimiento de una
mufieca, agarrar objetos y elementos que solo existen en la memoria de una
computadora. Mover la mano para crear un papel virtual sobre un escdtodo
vacio.*
Esto a traves de una tecnologia que utiliza ropas computadzadas para
sintedzar nuestras realidades comparddas. Las realidades virtuales no
modifican nuestro mundo subjedvo, operan con nuestro mundo percep-
tivo. Las imagenes son generadas por una super-computadora y con los
guantes, por ejemplo, se alcanzan cosas que realmente no estan alii. In-
cluso uno puede decidir encamar otro cuerpo en el mundo virtual. Las
realidades virtuales expanden el universo de lo expedmentable y gene-
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ran mundos de comunicacion compartidos. Lo que singulariza a las rea-
iidades virtuales es que si bien empiezan siendo un medio semejante a
la television, las computadoras o el lenguaje escrito, a partir de cierto
umbral se convierten directamente en otras reaiidades que podemos lie-
gar a habitar.^
Alejandro PisciteUi, al comparar las reaiidades virtuales con el cine
y la television, sostiene que las primeras son mas bien descentralizadas,
mientras que los ultimos son reahdades centralizadas. Las reaiidades
virtuales responden a usuarios que eligen e interactuan de acuerdo a su
eleccion, mientras el cine y la television no.
La television es un medio atroz en la medida en que reduce la capacidad
—y el propio tiempo fisico— de mteracci6n con los otros. El tiempo que
se pasa frente a una pantalla de television es un tiempo socialmente muerto.
Las reaiidades virtuales, por el contrario, se parecen mas al telefono, son
descentralizadas (...) Esta perspectiva no implica el endiosamiento de la
cultura tecnica sino la constatacion de que el tipo de relacion amo/esclavo
que la civilizacibn occidental tiene con la cultura tecnologica ha sido
moldeada en la etapa puber, juvenil, infantU, del desairollo tecnologico. La
televisi6n ha sido tan solo una anomalia; el equivalente de un martillo con
el cual se pretende soldar pastillas de silicio, rompiendolo todo.'°
Se estaria produciendo un cambio importante relacionado con el
transito de un publico espectador y que contempla los mensajes que
centralizadamente han sido producidos, frente a usuarios que se dispo-
nen en una actitud distinta frente a los mensajes. A esto lo venimos de-
nominando interactividad.
La industria cultural del entretenimiento
El desarrollo de la cultura audiovisual es el eje sobre el cual desde los
primeros aflos del presente siglo se desarroUa la industria del espectacu-
lo, cuya caracteristica es incursionar cada dia mas en la vida cotidiana
de las personas y en sus mtinas. Las rapidas transformaciones tecnolo-
gicas que cambian la relacion del hombre con los objetos y con la tecno-
logia al lado de la globalizacion de la economia, hacen que estemos vi-
viendo procesos que no se limitan a las fronteras de los paises, sino que
las trascienden de modo que estemos vinculados a traves de relaciones
de mercado de productos de todo tipo, particularmente simbohcos. Los
videojuegos forman parte de esta industria cultural del entretenimiento
que combina la interactividad y la imaginacion, al lado de la calidad de
imagen y sonido del cine. Sus avances han copado las mas grandes in-
dustrias en este rubro. Su extension se da a traves de multiples mecanis-
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mos y, como ya se ha afirmado, el videojuego en el hogar introduce la
pantalla de cada vez mayor definicion, que compite incluso con la de la
television. Por otra parte, estos videojuegos se extienden a traves de sa-
las de juegos y se ofrecen publicamente.
En los afios 80 ingresa al mercado una empresa de origen japones:
Nintendo, que logra consolidarse rapidamente entre los consumidores.
A la par salieron sendas copias como el Max Play taiwanes, pero con
distinta suerte. Este afianzamiento le llevo a dicha compafiia a crear, a
principios de los 90, un nuevo modelo:
El Super Nintendo, producto de mejor calidad visual y velocidad.
Esta empresa introdujo a la industria del entretenimiento a personajes
muy acogidos como Super Maho Bross, Sonic el erizo y el Pac-Maa
Este, el mas antiguo, se convirtio en uno de los videojuegos m ^ exito-
sos. Se estima que en el mercado de alta tecnologia de juegos de video
se han generado mas de 6 500 millones de dolares entre las grandes
compaflias, siendo este actualmente liderado por dos empresas japone-
sas: Nintendo y Sega Entreprises, que en los ultimos siete afios vendie-
ron cerca de 65 millones de videojuegos para los hogares norteamerica-
nos. Solo en 1993 la venta de software les genero ima utilidad conjunta
de mil millones de d61ares.'' Sega piensa colocar mas obst^culos en el
camino de Nintendo mediante la puesta en funcionamiento de su canal
de TV por cable, mediante el cual los jugadores de Genesis, el videojue-
go mas vendido por Sega, tendran un entretenimiento sin limites, a un
costo de $12 mensuales. Nuevas empresas anuncian que ingresaran pro-
ximamente a la produccion de maquinas de videojuegos para el hogar.
Por otra parte empresas de television por cable como la Time Warner y
Tele Commimication E^C, han entrado tambien en la etapa interactiva.
Panasonic de Matsushita estA utilizando CD-ROM, discos compactos
que guardan la informacion en video, en lugar de los tradicionales cartu-
chos. Esta nueva tecnologia puede resultar muy atractiva por la posibih-
dad de utihzar graficos sofisticados y herramientas multimedia. El CD-
ROM permite almacenar mayor informacion, incluyendo peliculas y fo-
tografias que posibihtan a los videojuegos cada vez mayor semejanza a
las peliculas de cine. Asimismo, Sega esta desarrollando un paquete de
juegos dirigido al publico femenino. La propia Microsoft busca como
ubicarse en el futuro interactivo.
Los videojuegos ingresaron a nuestro pais en los afios 80. Los hay
de todo tipo, pero quien acapara las ventas en el mercado es el Super
Nintendo, para consumo domestico o para ser ubicado en locales de al-
quiler, como un negocio semi-legal. Segiin la revista Medio de Cambio
de febrero de 1993, son muy pocas las empresas formales que se dedi-
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can a la importacion de cartuchos, debido a sus altos costos y a la com-
petencia informal que se origina en los mercados feriales como "Polvos
Azules" (lugar de mayor expendio) y de "Mesa Redonda", quienes a
traves de una red de contrabando se abastecen de los aparatos y los car-
tuchos. Segiin la mencionada revista, existe un numero significativo de
puestos dedicados a la venta de estos juegos. Asimismo, muchas fami-
lias han visto en esto un negocio y un canal de ingreso. Para ello es ne-
cesario contar con un espacio en la casa, algunos televisores a color y
juegos de Nintendo o Super Nintendo, que permitan alquilar los juegos
por horas o medias horas, por un sol u ochenta centimos, dependiendo
de la zona de Lima donde este ubicado el negocio. En el Peru se ha dado
un hecho interesante de "apropiacion" de un juego,'^ es el caso del
Descentralizado, imo de los juegos m ^ populares que ha sido acogido
por niflos y jovenes, desde julio de 1993. Los programadores nacionales
adaptaron el conocido juego de futbol Soccer y sus variantes al campeo-
nato profesional peruano con sus clubes clasicos (Alian2a Lima, Uni-
versitario, Cristal, Melgar, entie otros). Asi, la pasion por el fiitbol, se
mezclo con el gusto por interactuar con la pantalla para jugar por el
equipo nacional favorito. Actualmente han aparecido cinco versiones
del descentralizado de futbol.
Socializadon, juego y tiempo libre
Como ya ha sido planteado, el juego es parte substancial de los procesos
de socializaci6a Desde el pimto de vista de la comunicacion inter-gene-
racional, se podria decir que hay una suerte de transmision del "saber"
de los juegos que se aproxima a lo que es la tradicion oral: por lo gene-
ral, padres y abuelos transmiten parte de la cultura de los juegos a hijos
y nietos, quienes a su vez la transmiten o la comparten simultaneamente
con sus padres. Porque el juego es en buena parte una reproduccion de
la propia vida, actividades, costumbres y valores. En los juegos se entre-
mezclan racionalidad y sentimientos (afectividad) en dosis variables.
Se suele jugar a las mufiecas, a los canitos, a la cocina, a las escondi-
das, a ladrones y celadores, a las chapadas, a la pega, a matagente, entre
otros. Como se puede observar, en muchas de estas actividades se com-
binan juegos con juguetes, objetos manipulables gracias a cuya interme-
diacion se practica el juego. Tambien se suele jugar a los "cowboys", a
los "Masters of the Universe", a los "Tortuninja", al "Hombre arafia"
y a la "Mujer maravilla". Son juegos tambien, pero podriamos adelan-
tar que son tan solo variantes de juegos universales, temdos no solo de
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cierta culttua, sino de cierto marketing. Estos ultimos juegos menciona-
dos suelen acompafiarse de una panoplia de objetos ampliamente publi-
citados y "necesitados" por los nifios. La energia de los niflos y de los
jovenes requiere de canales ludicos para su expresion. En los juegos, el
despliegue de actividad y de movimientos es algo notable. Asimismo,
los dibujos animados, desde el comienzo de la actividad simbolica
atraen mucho a los nifios por la rapidez con la que pasan las imagenes,
por lo caricaturesco de los personajes y tambien por la relativa sencillez
de las situaciones y actividades que presentan.
Los videojuegos tendrian ahora el mismo impacto novedoso que tu-
vo la television cuando aparecio, y al igual que esta ultima estarian ins-
talandose en los hogares y comercios como parte del paisaje "electroni-
co-natural", y abriendo paso lentamente a la penetracion de la "realidad
virtual" dentro de nuestra realidad pemana resquebrajada y precaria. En
la sucesion fotografia-cine-television-video-videojuegos (en orden cro-
nologico), arte y entretenimiento juntos, lo que llama sobre todo nuestra
atencion es el punto de quiebre que se da desde el momento que ya no
se trata de espectar (o eventualmente producir), sino de actuar sobre el
medio.
Con respecto a los videojuegos, asistimos a dos posiciones mani-
queas y a tma posicion mas tolerante, aunque tal vez minohtaria en
nuestro medio, que precisamos explorar. Acerca de si hacen o no hacen
daflo, esta pregunta ha quedado sin respuesta contundente. Grosso
modo, hay quienes los satanizan y quienes los defienden a capa y espa-
da, arguyendo que ejercitan la mente y dan, por lo demas rapidez, con-
centracion, agilidad y buenos reflejos. Los tolerantes consideran que se
trata de un asunto de control o de racionar su uso. No es posible medir
de forma itimediata los efectos de los videojuegos. La preocupacion mo-
ralista frente a estos tiene que ser reemplazada por una actitud mucho
mas comprensiva que va mas alia de los beneficios o efectos negativos
inmediatos. El gran argumento para condenarlos esta relacionado con el
dafto que puede producir, con la iiunovilidad que generan frente a la
pantalla. Es necesario enfrentar este estereotipo del videojuego como un
vicio-aislante, mas aun porque consideramos que no se trata solamente
de una moda.
El uso del tiempo, constituye un asunto sobre el cual ha reflexionado
largamente la comunicacion. Se trata de una esfera ajena al trabajo, pero
que no implica inactividad. Como afirma Roman Gubem,''' la civiliza-
cion del ocio relaciona una paradoja imprevista ya que en vez de dispo-
ner los sujetos de mayor tiempo libre, se encuentran sometidos a obliga-
ciones consumistas que aniquilan la disponibilidad del tiempo libre, co-
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lonizado por las estrategias de las industrias culturales y de los comer-
ciantes del ocio social. Y es que el ocio no puede medirse solamente en
terminos de cantidad de tiempo libre, sino por la calidad de su fruicioa
Existen diferentes formas de utilizacion del tiempo libre, desde el tradi-
cional caracterizado por espacios comunitarios compartidos con activi-
dades en la calle, masivas, hasta el ocio en tomo a aparatos privados,
que conforman la infraestiiictura informacional del hogar. Esto ultimo
facilitado por el abaratamiento y democratizacion de las tecnologias y
que constituye un modelo comunicativo que se define por la comunidad
sin proximidad fisica, por la comunicacion sin contacto. Estos dos mo-
delos han sido examinados en mas de una oportunidad como opuestos o
contradictodos. Extremando los argumentos, el pdmero significaba la
vida piiblica y la esencia de lo social, el segundo el fin de lo social. Sin
embargo, y recogiendo diversas interpretaciones, incluso los resultados
de esta investigacion, encontramos que ambos coexisten, que el desarro-
Uo de una cultura informatizada no ha acabado con los h^bitos de vida
social, con el empleo del tiempo libre en las tradicionales actividades de
conversacion e intercambio en espacios publicos de socializacion. Es
mas, tratandose de sujetos jovenes, como los que en esta investigacion
tomamos en consideracion, las necesidades de expansion social y de
vida comunitaria se mantienen al lado de actividades mas individuales y
de vinculacion con la tecnologia.
El universo cultural de los jovenes es muy diverso y guarda relacion
con sus condiciones de existencia, el tipo de educacion que reciben, el
tamafio de su familia, la ocupacion de sus padres, el acceso a bienes cul-
turales, los espacios de socializacion en los que se desenvuelven, las ac-
tividades que realizan para entretenerse, el barrio donde viven. Todo
ello en el contexto de otras caracteristicas como el sexo y la edad, as-
pectos a partir de los cuales se sitiian frente al mundo, formulan sus ex-
pectativas y desarrollan sus posibilidades. Hay sin embargo, un conjun-
to de actividades comunes que los nifios y jovenes reaUzan en su tiempo
libre, desde la practica del deporte, ver television, compartir conversa-
ciones con los amigos, jugar videojuegos. Es decir, hay elementos pro-
pios de la cultura juvenil que hoy en dia atraviesan todos los estratos so-
cio-economicos y han ido conformando parte de esta cultura compartida
por muchos. Pero tambien hay diferencias significativas. Los niiios de
sectores medio/altos y altos que estudian en colegios particulares y ex-
clusivos, realizan muchas actividades extra curriculares al interior de su
centro educativo, tienen oportunidades de socializaise con jovenes de su
misma edad y procedencia en espacios extemos como clubes, o lugares
de consumo costosos, viajar y conocer otras realidades. Poseen en su
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casa todos los aparatos propios y actuales desde el televisor, acceso al
cable, videograbadora, radiocasetera, Nintendo, Supemintendo y com-
putadora. Los de estrato medio estudian en colegios particulaies de me-
nor nivel socio-economico o estatales, interactuan con otros jovenes en
el barrio, asociaciones locales, en la calle o en sus mismos colegios. Sus
padres ejercen mucho control sobre ellos y se preocupan por su rendi-
miento educativo porque la necesidad de competir para salir adelante en
el fiituro es muy fiierte. Cuentan en su casa con televisor, radio, video-
grabadora y en algtmos casos Nintendo o Superintendo. Los de sector
bajo asisten en su mayoria a colegios estatales y pasan buena parte de su
tiempo en la calle, por la estrechez de sus propios hogares. Realizan en
algunos casos trabajos diversos para ayudar al sostenimiento familiar.
Poseen televisor y radio y acceden al Nintendo o Supemintendo gene-
ralmente en los lugares de alquiler.
Si bien estos caracteres pueden aparecer ciertamente estereotipados,
constituyen solamente algunos referentes a tomar en consideracion para
analizar sus diversas caracteristicas. Habria que afiadir tambien que los
jovenes viven una revolucion fisiologica en su interior y se ven enfren-
tados a tareas del mimdo exterior. Les preocupa sobremanera como
los ven los demas y estan en busqueda de su propia identidad, proceso
en el cual buscan temporalmente identificacion con determinadas figu-
ras 0 lideres, incluso idealizados. El sentido de la amistad y la solidari-
dad, y la relacion con los otros es sobremanera importante, siempre en
relacion a la afirmacion de su propia individualidad.
Habria que afiadir finalmente que se vienen produciendo cambios en
los modos de percepcion y se han desarrollado nuevas sensibilidades en
relacion a la cultura audiovisual. El nifio promedio de hoy conoce la te-
levision desde que nace, aprende a manipular objetos,
obtiene el mejor rendimiento de sus funciones cognoscitivas por la inter-
venci6n de factores no cognoscitivos: capacidades de movilizacion, de
concentracion, de organizacion, de control.'^
De alii que para los nifios y jovenes de hoy la manipulacion de la vi-
deograbadora, la computadora o el Nintendo sea tan facil y natural, en
comparacion con la dificultad que puede representar su uso para el adul-
to, que no tuvo acceso a estos aparatos en su infancia.
Resultados de la investigacion
La encuesta fiie dirigida a escolares entre 12 y 14 afios y bused cono-
cer c6mo utilizan los nifios su tiempo libre, cuales son las actividades
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que realizan preferentemente y que lugar ocupan los videojuegos dentro
de ellas; investigar acerca del tiempo promedio que le dedican los usua-
rios a estos juegos durante la semana y el fin de semana, asi como cual
de las modalidades de videojuegos practican mas. Por otra parte evaluar
el papel que en la socializacion de los nifios tienen los videojuegos, con-
siderando como se iniciaron, a que edad, si salen fuera de la casa o per-
manecen preferentemente alii para jugar. Si se trata de un juego mayor-
mente individual o compartido con otros. Conocer el grado de interven-
cion de los padres, las prohibiciones y permisos, como obtienen el dine-
ro para jugar y que opinan los padres o que actitudes adoptan frente a
los videojuegos. Indagar acerca de sus preferencias y opiniones en tomo
a lo que les atrae de los videojuegos; los juegos y personajes que prefie-
ren; el grado de informacion que tienen a traves de las revistas y como
imaginarian un tipo de videojuego nuevo o diferente. Asimismo si cali-
fican como negativo o positivo los juegos de video y sus razones.
Con la finalidad de profiindizar en las motivaciones de los nifios se
realize posteriormente un estudio de corte cualitativo empleando la me-
todologia y la tecnica de los focus groups (o grupos de enfoque). Alii se
intent6 precisar: ^que es lo que les atrae de los videojuegos?; ^estos han
desplazado o no a otros juegos o actividades tradicionales?; ^las nuevas
tecnologias incorporadas a los juegos tenderian a desplazar a aquellos
juegos, que no las incorporan?; ^los videojuegos toman o no parte del
tiempo que los jovenes normalmente otorgan a la T.V.?; .̂nifios y nifias
tienen el mismo interes por los videojuegos? y ^cual es la actitud de los
padres con respecto a los videojuegos?
Por ser este un texto breve que solo pretende exponer de modo sinte-
tico los principales resultados a los que Uegamos a traves de la aplica-
cion de las dos tecnicas, sugerimos remitirse al informe general de in-
vestigacion que se encuentra en manos del Centro de Investigacion en
Comunicacion Social (CICOSUL) y que esta proximo a publicarse. Las
encuestas se aplicaron en diversos distritos de la ciudad de Lima, tratan-
do de cubrir vadados sectores sociales que consideren la conformacion
economica y social de Lima, diferenciandolos por tipo de colegio estatal
0 particular y por sexo; incoiporando a las mujeres que son tambien
consumidoras de videojuegos, aunque asistan en pocas oportunidades a
locales de alquiler.
La posesion de determinados objetos en el hogar es un indice de los
bienes a los cuales la familia tiene acceso. Como es de suponer, el bien
mas difundido es el televisor, asi como el formato VHS. La videograba-
dora solo requiere del aparato de television y del alquiler de videos que
se encuentran en toda la ciudad de Lima. No se advierte aun que las fa-
Epoca 11. Vol. II. Num. 4, Colima, diciembre 1996, pp. 95-123 107
Maria Teresa Quiroz y Ana Rosa Tealdo
milias posean masivamente apaiatos de Nintendo y Supemintendo, y en
manor medida aun tienen una computadora o estan inscritos a algun sis-
tema de cable. Es decir, la Uamada "nueva tecnologia" aiin no esta pre-
sente de manera masiva en los hogares. El computador, dado su costo y
la inversion adicional en aditamentos y software para manejarlo y man-
tenerlo, es aun un bien reducido en su uso. El cable requiere de una in-
fraestructura de instalacion y su presencia en el hogar es aiin mas limita-
da. Esto difiere mucho por sectores socio-economicos, lo cual expresa
con transparencia que el nivel de ingreso de la familia es condicion muy
importante para el acceso a ciertos bienes culturales, aunque no deja de
apreciarse que la tecnologia tiende a difundirse y generalizarse confor-
me baja de precio, incorporandose nuevos sectores a su consumo. Hoy
el televisor no es un elemento de distincion, ni el VHS, mientras que la
computadora y el acceso al cable si son un factor de diferenciacion. En
el caso del Nintendo y Supemintendo es interesante observar que mien-
tras en paises desarrollados se trata de tecnologias dom6sticas, en el
Peni y en paises latinoamericanos se les ubica en locales de alquiler
para masificar su consumo, debido a que las debiles economias famiha-
res no cuentan con los ingresos suficientes para tener un aparato en
casa.
Los videojuegos no ocupan el primer lugar, ni en el orden de prefe-
rencia, ni en cuanto al tiempo que a este entretenimiento le consagian.
Los nifios realizan actividades muy variadas, y no se puede afirmar que
los escolares se dediquen solo a ver television y a jugar videojuegos,
porque en el primer lugar de preferencia esta el deporte y escuchar mii-
sica, que son actividades que realizan con amigos, asi como conversar y
salir a la calle a pasear y a montar bicicleta. Los videojuegos estan pre-
sentes, no con la fuerza de la television, pero aparecen regularmene re-
presentados. Por otra parte, actividades como ir al cine han sido despla-
zadas por otras formas de entretenimiento y se encuentran incluso en ul-
timo lugar, lo cual podria explicarse ademas porque es una edad en la
cual el cine no parece ser parte de la socializacion con los amigos; a la
computadora acceden solamente aquellos que la tienen en casa y ver vi-
deos, a pesar de poseer un VHS, no es una actividad significativa. Como
la mayoria de ellos tiene entre 12 y 13 aflos, incluso las fiestas no ocu-
pan un lugar relevante. Para las mujeres la miisica tiene una gran impor-
tancia, es la actividad que ocupa un tiempo mayor, luego la television,
conversar y el deporte. Tanto la musica, como conversar con sus ami-
gas, constituye un espacio muy caracteristico de la nifla que se encami-
na hacia la adolescencia. La television es un elemento comun entre
hombres y mujeres. Los videojuegos ocupan casi el ultimo lugar entre
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las nifias. Para los hombres, en cambio, el depone es una de las activi-
dades mas importantes, seguida de la television y luego de los videojue-
gos. Conversar y escuchar musica son mucho menos importantes. La re-
lacion con el deporte, fuera de la casa, especialmente el futbol, ocupa el
tiempo y el entusiasmo de los hombres, lo cual es coherente con la im-
portancia que la educacion familiar y escolar le otorgan. Mas adelante
podremos apreciar que los videojuegos de futbol son tambien los prefe-
ridos por los escolares y que esta preferencia no limita bajo ningun mo-
tivo que los nifios prefieran el juego de futbol en la calle, como su acti-
vidad principal. Entre las mujeres predominan actividades colectivas o
sociales, mientras que los hombres que tienen sus actividades mas con-
centradas, tienden a realizar ciertas actividades de caracter individual.
Es interesante precisar las semejanzas que existen entre los nifios de
diversos sectores socio-economicos en cuanto al uso de su tiempo en
ver television, practicar deporte, ir a fiestas, pasear, leer, montar bicicle-
ta, conversar. No se encuentran alii las diferencias, sino en el espacio de
sus casas, en el niimero de televisores, en su tamafio, en los lugares don-
de juegan y en los espacios de la ciudad que ocupan, y finalmente en el
sentido que todo ello tiene en sus vidas. Pero la relacion con los amigos
y la vida social ocupa en general un espacio sumamente importante. Las
diferencias estan ademas en que los escolares de sector alto usan la
computadora y juegan videojuegos en mayor medida que los otros, por
la posibilidad que tienen sus familias de adquirir dichos aparatos para el
tiso familiar y de sus hijos. Por otra parte escuchar musica y ver videos
son actividades mas extendidas entre los nifios de sector bajo. Radios
prendidos en la calle, musica en el micro, conversacion con los amigos
con musica de fondo es comun entre estos nifios. La musica es una acti-
vidad que implica compaiiia y acompafiamiento. La posesion de apara-
tos VHS entre estas familias como expresion de una elevacion en el ni-
vel de constmio explica la mayor incidencia de esta actividad, que en los
sectores altos ya esta en cierta medida superada. Ver videos en casa es
una forma de entretenimiento barata, que viene siendo complementada
por el cable en familias de mayores recursos.
Definitivamente los nifios conocen y acceden a los videojuegos (mas
del 80%), bajo distintos soportes, en su casa o en lugares de alquiler. Se
trata, aun en nuestro medio, de juegos preferentemente de hombres, aun
cuando las mujeres no dejen de practicarios, y a los ctiales acceden en
mayor medida los nifios con mayores recursos. Las nifias de clase media
y alta juegan muy poco en la calle, no asi los varones de todos los nive-
les socioeconomicos. Definitivamente el Nintendo y Supemintendo son
los sistemas mas generalizados; el pinball es casi irrelevante. Esto se
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explica porque se trata de lugares de afluencia phncipalmente masculina
y donde el promedio de edad de los usuarios es mayor al de los niiios
investigados. Por lo tanto, las diferencias no se producen en el soporte
tecnoI6gico, sino, como veremos mas adelante, en los distintos tipos de
juegos, y por la competencia del jugador, es decir por el que sabe mas
tnicos, estk mas informado, tiene acceso a las ultimas versiones, practi-
ca mas.
Es tambien necesario resaltar que existen dos tipos de lugares de ai-
quiler, netamente percibidos y diferenciados por los varones, los "for-
males" y los "informales". Dentro de los "formales" los hay de dos ti-
pos: los grandes y los pequefios. En los grandes se encuentran sobre
todo los videojuegos bajo la forma de pinball, con maquinas de mayor
tamafio, asi como con un sistema que se activa con fichas que son pre-
viamente compradas en el mismo lugar. En los pequefios tienen sobre
todo Super Nintendo y poseen entre 4 a 10 monitores y el sistema es por
tiempo. Se alquila por iioras o fraccion de hora. La denominacion "for-
mal" obedece al hecho de que a estos establecimientos el publico tiene
libre acceso, estan incluso claramente animciados con rotulo en la puer-
ta. Los llamados "informales" son lugares clandestinos que funcionan
geneialmente en casas particulares. Por esta razon son siempre peque-
fios y no cuentan con mas de 4 monitores habitualmente. No hay libre
acceso y son frecuentados por la gente del barrio o por los que conocen
al duefio, Al parecer los lugares mAs frecuentados son los pequefios
"formales" y los "informales" tanto por los varones de todos los nive-
les socioeconomicos como por las nifias del nivel socioeconomico bajo.
Se aprecia una clara preferencia por los "informales" en el nivel socioe-
conomico bajo en general. Se arguyen razones relativas a la "farniliari-
dad" con los duefios, a algunas facilidades y ventajas (son mas flexibles
con el tiempo y cuestan menos) y al hecho de haber menos ruido. La
mayor parte de los nifios frecuenta estos lugares "informales" peque-
fios, que se encuentran muchas veces en la cereania de los colegios. Es
asi como se escapan de las escuelas para ir alii a practicar videojuegos.
Curiosamente sefialan que en varias ocasiones la policia y/o Serenazgo
ha Uegado a esos lugares y les ha "cortado el pelo" a los chicos con
imiforme. Ellos, sin embargo, se sienten alii protegidos y escondidos
pues no son vistos desde la calle
En general el nivel de dedicacion al juego no pareciera muy grande,
aimque ello no signifique que no sean asiduos a los juegos de video. Es
decir, podriamos afirmar que los que mas dias a la semana juegan son
los de nivel alto. Esto podria explicarse porque tienen los aparatos en
sus casas, porque cuentan con mas medios en su hogar y/o en las casas
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de sus familiares para hacerlo y porque disponen de mas dinero. En todo
caso la limitacion podria venir por parte de los padres, quienes regulan
su acceso por motivos de orden educativo. Al parecer el tiempo dedica-
do a los videojuegos es bastante variable. En todo caso, los varones fre-
cuentan mis que las nifias los lugares de alquiler y por lo general van
acompafiados o se encuentran con amigos. Van un promedio de dos a
tres veces por semana y la duracion de juego es entre 1 y 2 hotas (tam-
bien en sus casas). En el nivel socioeconomico alto se senala sobre todo
que la practica de videojuegos se realiza durante los fines de semana.
Solo en los varones del nivel socioeconomico medio se observa una ma-
yor frecuencia: refieren que juegan "casi todos los dias" o por lo menos
"viemes, sabado y domingo". Durante la semana la practica de los vi-
deojuegos en sectores con mayores recursos esta condicionada a la pre-
via realizacion de las tareas escolares. Durante los fines de semana el
tiempo dedicado a los videojuegos es mayor. Estos resultados varian
por sexo y nivel socio-economico: las mujeres juegan muy poco, mien-
tras que los hombres juegan entre media hora y dos horas. Los ninos de
nivel socio-economico alto juegan definitivamente mas tiempo que los
otros. No podemos olvidar que ios fines de semana constituyen para los
escolares el tiempo libre por excelencia, porque son los dias en que no
van al colegio, la obligacion de hacer tareas es menor, y en Ios que las
restricciones que les imponen los padres disminuyen, sobre todo para
salir a jugar a lugares de alquiler.
Ver television es una practica cotidiana de los jovenes de ambos se-
xos y de todos los niveles socioeconomicos. Una gran parte de ellos re-
fiere que ve television mientras realiza las tareas escolares. Al parecer
los videojuegos no han modificado en absoluto su consumo de televi-
sion. En ningun caso refieren que han dejado de ver television por prac-
ticar videojuegos.
El conocimiento que tienen de las revistas de videojuegos es bastante
elevado entre los nifios de nivel alto y mucho menor entre el resto. Esto
en razon casi directa a las posibilidades economicas de adquirirlas y a
los lugares de venta por las que circulan, que corresponden a zonas de la
ciudad en las cuales hay im mercado potencial. Son las familias de re-
cursos quienes les facilitan el acceso a stis hijos. La practica de la lectu-
ra de este tipo de revistas esta mas generalizada al interior de nifios en
los cuales el acceso a la informacion tiene im valor adicional en la com-
petencia por jugar, ya que permite acceder al conocimiento de juegos
novedosos, trucos y en general un conocimiento mas especializado.
Esto les permite incluso acceder a cassettes originales traidos del ex-
tranjero, lo que devietie en que sus demandas de calidad sean mayores.
tpoca II. Vol. II. Num. 4, Colima, diciembre 1996, pp. 95-123 111
Maria Teresa Quiroz y Ana Rosa Tealdo
Los niflos se iniciaron en los videojuegos mayoritariamente entre los
10 y 12 afios y en segundo lugar entre los 7 y 9 afios. El resto, a edades
menores. Los hombres lo hacen a edades mas tempranas a las de las
mujeres. En la educacion famihar el acceso a la tecnologia generalmen-
te la tienen en primer lugar los hijos hombres y secundariamente las
mujeres. Es notorio que los hijos aprenden a componer objetos, contri-
buir en las reparaciones caseras, y esto es considerado como propio de
los hombres, por ello no llama la atencion que los hombres puedan "en-
trenarse" antes en el uso de ciertos sistemas. Por otra parte es notorio
que los nifios de nivel alto aprendieron a jugar a edades bastante tem-
pranas: entre los 5 y 6 afios, a diferencia de los de nivel medio que lo hi-
cieron mas adelante. Esto es coherente con las distinciones que se mues-
tran en el acceso a la tecnologia. Esta es mas proxima a las familias de
mayores ingresos, incluso es casi natural a las formas de vida de las fa-
milias promedio de clase media-alta y alta. No es el caso de los otros ni-
fios para quienes el aprendizaje y el acceso a la tecnologia es posterior,
no es tan natural porque el acceso familiar no es facil e implica en algu-
nos casos, incluso, un reto.
^Como aprendieron los nifios? La mayor parte lo hizo con amigos y
luego con familiares. Las mujeres generalmente aprendieron con fami-
hares, mientras que los hombres con amigos. Es decir, las nifias se mue-
ven mucho mas en el entomo familiar. Los niflos en cambio practican
los videojuegos con amigos y tienen una vida social mas amplia, lo cual
les proporciona ciertamente mas autonomfa, se les deja a edades meno-
res en libertad de salir a la calle y frecuentar amigos y desarroUar una
sociaUzacion fuera del hogar. Con las mujeres los cuidados son mayo-
res, y este proceso de independizacion es posterior. Por otra parte los ni-
flos de colegios estatales se inician con amigos y en menor medida con
familiares. Entre los estudiantes de colegios privados el papel de la fa-
milia es mayor, seguramente porque en la propia casa los padres adquie-
ren los juegos por computadora y Nintendo o Supemintendo, bucando
iniciar a los niflos para que esten al dia en el consumo, frente a otros de
su misma situacion, pero ademas porque de esa manera mantienen y
consolidan una mayor relacidn con ellos. A la edad entre los 12 y 14
afios los escolares de centros estatales desarrolian sus practicas de entre-
tenimiento preferentemente fuera del hogar, en comparacion a los de
centros particulares, quienes aiin son "resguardados" por sus padres.
Si bien la mayoria juega acompafiado, los hombres tienden a jugar
mas solos que las mujeres y Ios escolares de colegios particulares tien-
den tambien a jugar mas solos que los de los estatales. Esto se explicaria
porque definitivamente el acercamiento y el conocimiento que tienen
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los niflos de los videojuegos es superior al de las nifias, es decir, estan
mas familiarizados con ellos y pueden practicarlo solos, porque ademas
tienden a ser mas autonomos que las nifias. Por otra parte, los nifios de
colegios particulares tienen en mayor medida en sus casas los juegos, lo
que les permite practicar y desarrollar sus propias experiencias frente a
los juegos de video, individualmente, frente a los otros que los desarro-
llan como practicas colectivas, siempre con otros. Ademas, no olvide-
mos que el sentido de la competencia y la afirmacion de la individuali-
dad entre los nifios de mayores recursos es particularmente estimulado
por sus padres.
La actitud de los padres resulta bastante importante en relacion a la
practica de los videojuegos porque los padres autorizan o prohiben, par-
ticipan o ignoran, premian o castigan. Podriamos afirmar que en un alto
porcentaje, los padres tienen alguna intervencion, tanto frente a las mu-
jeres como a los hombres. En ambos casos existe una preocupacion por
los peligros que entrafian estas tecnologias en el desarrollo de sus hijos,
en la posibiUdad de tomarlos violentos o producirles algun mal fisiolo-
gico. Asimismo es interesante observar que quienes mas controlan son
los padres de niveles socio-economicos medio y bajo, y el control es
m ^ relativo, aunque siempre esta presente en el nivel alto. Hay que
considerar que las familias de mayores ingresos estan m ^ famihariza-
das con los videojuegos y han llegado a intemalizar las tecnologias
como parte de su vida cotidiana. Asi, las opiniones entre los padres esta
dividida. Un 40% esta en contra, el resto, o no le da importancia, o lo
desconoce. Un 20% juega con ellos o esta a favor. Los padres juegan
mas con las mujeres que con los hombres. No son muchos los padres
que conocen de videojuegos. En este aspecto, la brecha generacional es
marcada. Por lo general, los padres se limitan a condicionar la practica
de videojuegos a la realizacion de las tareas escolares, o bien, a limitar
el tiempo de juego. Es en el nivel bajo donde los padres muestran las
mayores reticencias con respecto a este entretenimiento. Arguyen que
hacen dafio a la vista y a la mente. En todo caso no se observa una nega-
tiva rotunda por parte de los padres. Son las nifias de nivel medio y alto
quienes sefialan con frecuencia que los padres juegan con ellas y que
hasta "se emocionan por igual e incluso gritan...". Algunos varones de
nivel medio afirman que en algunas ocasiones, sobre todo "cuando es-
tan haciendo mucho alboroto en casa", les dan dinero para que vayan a
practicar videojuegos a los lugares de alquiler.
Sobre los videojuegos preferidos, se da una clara diferenciacion por
sexos. Los varones prefieren los videojuegos de futbol (Soccer, Super
Soccer, Ligas y otras variantes), y en segundo lugar los videojuegos de
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peleas callejeras (Street Fighter, Mortal Combat y otras variantes). Las
nifias muestran una marcada preferencia por el videojuego Mario Bross
(y stis diversas versiones tales como: Maho World, Mario Car, etc.). Se
aprecia tambien luia relacion directa entre el nivel socio-economico y la
variedad de juegos conocidos. Es asi como los varones y las niiias de fa-
milias con m^ores ingresos practican una mayor variedad de videojue-
gos y tienen acceso a los mas recientes, ya sea porque sus padres se los
compran, ya sea porque alquilan los cartuchos y los usan en casa. De
esta forma las ultimas versiones de los videojuegos son practicamente
desconocidas entre los otros nifios. Son unanimes al referir que los vi-
deojuegos que menos aprecian son aquellos que ya conocen, que ya han
llegado al final. Por ejemplo, la primera version de Mario Bross. Por
otro lado los varones tienden a sefialar a Mario Bross (en todas sus ver-
siones) como juegos muy infantiles o "para mujeres" y las nifias sefia-
lan, por lo general, que los que menos les gustan son los de futbol.
Debido a que existen videojuegos con los mismos personajes que en
los dibujos animados, se indago acerca de las diferencias entre ambos,
asi como de las preferencias de los jovenes. Por lo general prefieren los
dibujos animados a los videojuegos hechos a base de los mismos perso-
najes que aparecen en los dibujos animados. Sin embargo, un buen nu-
mero de jovenes varones sefialaba que le gustada ver Street Fighter en
dibujo animado "para ver como hablan", ya que en el videojuego los
personajes no lo hacea Tambien sefialan que "les gustaria ver como
termina la pelea". En el caso de las nifias, eUas sefialan una clara prefe-
rencia por los dibujos animados que tienen los mismos personajes que
los videojuegos. Sin embargo, seMan que los pdmeros son mucho mas
lentos. Los varones sefialan como diferencia fundamental entre los dibu-
jos animados y videojuegos con los mismos personajes, el hecho de que
"en los pdmeros no sale tanta sangre y no pelean tanto". Sin embargo,
sefialan al mismo tiempo, como un handicap, el hecho de que "no ha-
blen". Las nifias afirman que prefieren algunos personajes en videojue-
gos debido a la posibilidad que tienen de "escoger" los personajes que
participan en las peleas callejeras, cosa que no poddan hacer en el dibu-
jo anirnado.
Vemos aqui pues dos elementos que constituyen un factor de dife-
renciacion y de apreciacion importante: por un lado la verosimilitud de
los personajes (\es gustaria que hablen, les gustaria ver como termina
veidaderamente el juego sin que tengan que actuar sobre los persona-
jes), y por otro lado, la importancia que se le atribuye al hecho de poder
justamente mahejar a los personajes. Son dos aspectos que se sefialan
casi con la misma intensidad, aspectos que como podemos observar, se
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excluyen entre si: el manejo de los controles de los videojuegos permite
actuar sobre los personajes asi como escogerlos, pero excluye el aspecto
del lenguaje y a la inversa, la pasividad frente al televisor haria posible
que los personajes —aunque con ritmo mas lento— pudieran expre-
sarse,
Por lo general, los varones ridicuhzan a las nifias que practican vi-
deojuegos, Sefialan con frecuencia que "por lo general no son buenas
jugadoras" o "pocas son buenas", Se den de ellas pues refierenque "se
mueven al comp^ del juego, como si estuviesen dentro". Las nifias
consideran que hay unos juegos para varones y otros para mujeres, las
de nivel bajo consideran asimismo que "las chanconas no juegan, salvo
excepciones" y que algunas mujeres consideran que es perder el tiempo
y dinero, Acorde a su preferencia, ellas consideran que las nifias prefie-
ren juegos mas tranquilos, tipo Mario Bross, mientras que a los varones
lo que les interesa es la violencia, Es bien interesante reflexionar sobre
esto porque los juegos de los nifios estan en general marcados por la ac-
cion, mientras que el de las nifias por el dialogo, las situaciones, las di-
namicas intedores, Habria que mencionar tambien la importancia que
los personajes (mayoritahamente masculinos) tienen para los hombres,
siendo esto irrelevante en las mujeres. La oferta es ademas phncipal-
mente de juegos de estrategias belicas y deportivas, competitivos, que
reafirman todo aquello que socialmente defme la educacion de los varo-
nes. En el caso de las mujeres, los videojuegos son fundamentalmente
un pasatiempo.
Al parecer los escolares no desarrollan relaciones especificas con los
personajes de los videojuegos, sino que estas se producen mas bien con
el juego como una totalidad. Esto constituye una diferencia importante
con la television, en la cual los personajes cobran un lugar privilegiado.
Considemndo que en los videojuegos "tdunfar", "alcanzar la meta",
"ganarle a la m^quina", son los elementos que los caracterizan, los ni-
fios aprecian que los mejores son los que mas juegan, en segundo lugar
los que mas compiten y finalmente los intehgentes. Particularmente los
chicos con menores reeursos aprecian en mayor medida que tener capa-
cidad de jugar y distinguirse tiene que ver con cierto aprestamiento que
permite la computadora y otras habihdades. Los nifios juegan principal-
mente porque se trata de un pasatiempo. Sin embargo, los chicos de co-
legios particulares consideran que los videojuegos son tambien una for-
ma de adiestramiento. Este ultimo argumento tiene su origen en el pro-
pio discurso de los padres que aprecian como positivo el acceso a la tec-
nologia. Los argumentos que dan los nifios y que explican su gusto por
los videojuegos son bastante semejantes. El argumento del entreteni-
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miento, pasar el tiempo, ocupa un lugar principal. De otro lado se en-
cuentra la emocion y la percepcion de la rapidez, el sonido, el mundo
fantastico, la accion y el suspense Tambien se precisa el papel que pue-
den tener ellos como jugadores frente a la maquina. Asimismo, los be-
neficios indirectos como rapidez, capacidad frente al resto y la posibili-
dad de olvidar otros problemas, tambien son mencionados. Como podia
ser previsto, el mayor interes que revisten los videojuegos es el hecho
de poder ganarle a la maquina, es decir concluir el juego. En segundo
lugar suelen mencionar los trucos o passwords de los juegos. El aspecto
interactivo, es decir, el actuar sobre la maquina contrariamente a lo que
podiamos suponer, no aparece de manera espontanea como algo carga-
do de interes:
El mayor interes, que tienen los videojuegos es que relajan, te dan emocion,
te hacen olvidar cosas, te desarrollan el ingenio y la creatividad, te divierten
bastante.
Lo que mfe interesa es pasar niveles, ganar, terminar.
Al insistir acerca de las caracteristicas propias de los videojuegos se-
fialan que lo que mas interesa, a parte de los trucos del juego son los po-
deres de los personajes, asi tambien como el hecho de ganar apuestas.
Los jovenes no parecen tener una percepcion muy particular y diferen-
ciada de los videojuegos. Da nuevamente la impresion de ser un entrete-
nimiento mas con alguna dosis suplementaria de emocion y de violen-
cia, tal como es el caso de la opinion de los jovenes varones del nivel
socioeconomico alto/medio alto, quienes consideran que a parte de los
grtficos y de los tmcos, las matan2as constituyen el principal atractivo
de los videojuegos.
Si en algo coinciden varones y ninas de los diversos niveles socio-
economicos es en senalar que una de las caracteristicas del videojuego
ideal seria la de tener mayores movimientos, asf tambien como m ^
complicaciones (tmcos, laljerintos, etc.). Lo del movimiento alude a
algo doble: por un lado movimientos mas rapidos y por otro, movimien-
tos mas variados y precisos (sefialan por ejemplo "que los personajes no
solo avancen y retrocedan en linea recta, sino que lo hagan en todos los
sentidos, inclusive que miren a la pantalla". Sefialan tambien, aunque
con menor frecuencia —tanto varones como nifias— la presencia de
miisica rock (las nifias) y musica de terror y metal (los varones). Asi-
mismo, los jovenes en general desean "mejores graficos", "mas realis-
tas", "tridimensionales", "mas originates", y "que no parezcan ro-
bots". Otro aspecto en el que coinciden tanto nifias como varones es en
la mejora de los controles, y aqui se menciona no solo la solidez de los
mismos, sino el elemento velocidad asociado a la manipulacion de los
116 Estudios sobre las Culturas Coniemporaneas
Los videojuegos y los ninos
controles: "que hagan joysticks que no se rompan", "que no se atra-
quen", "que tengan mas posibilidades de movimientos asi como en los
pinballs, con mas botones, mas modemos". Es entre los varones y mu-
jeres de mayores ingresos donde se expresan con mas facilidad conteni-
dos agresivos y violentos donde aparecen con mayor nitidez los elemen-
tos fantasiosos relacionados con una actividad ludica que les proporcio-
na placer. En el caso de imaginar o inventar un nuevo videojuego, algu-
nos respondieron imaginando videojuegos ya existentes, o en todo caso
con referentes televisivos. Los nifios de colegios particulares se inventa-
rianun juego:
como los caballeros del Zodiaco; un juego de un estadio de futbol y que
cuando metan gol se vayan a sus barras para celebrarlo; tipo accion,
destreza, aventura y misterio; de historias de amor, de acci6n, aventura, de
principes y princesas y que siempre gane; o juegos para pensar, juego de
peleas, con un mont6n de trucos escondidos, con un personaje principal
mujer y basado en un cuento como la Bella Dimniente; con mas aventura,
emocionante, de suspenso; juegos de futbol que se puedan jugar en el agua,
la arena y el espacio; una mezcla de Double I>ragon y que todos los
personajes tiivieran diez vidas con los poderes y personajes de Mortal
Combat; de los gatos o dinosaurios que pelean; el personaje principal Mario
Bross; una persona que pueda hacer cualquier cosa que pongas en la
pantalla y tiene que matar (correrse) a un enemigo para recoger a su esposa,
que pueda hacer de todo, romper brazos, sacar mucha sangre y que pueda
hacer el amor a las chicas en un videojuego pomo y sangriento; juego de
futbol con nombres verdaderos de jugadores que sea digitalizado y que no
sea alucinante sino real, jugadas con patadas superpotentes, con m ^ trucos,
como la vida real; un robot con ametralladora que los barra atodos; de cinco
personajes con formas geometricas con garra, zapatillas, motor, de guerra
como la pelicula Fuerza Delta 1^2,3, un hombre con dos metralletas, 5
ganadores y que a los muertos se le salgan las cabezas de im escopetazo;
luchas pero de dibujos animados con buenos dibujos y sonidos, donde
intervengan los monstruos mas poderosos que manejen naves y que el rey
sea aracnido combinado con un Alien, depredador, rapido; con el famoso
piloto Ayrton Senna y con buenos grdficos.
En colegios estatales se inventarian estos juegos:
Un pinhall combinado con todos los personajes de los juegos; carrera de
robot; los Picapiedra; un juego de paz; im drag6n que se manifiesta con
fuerza; un colegio y un niflo que les pega a todos en el recreo por ser tontos;
hombre que ladra mucho y ayuda a la gente; que el presidente este con una
escopeta; que el que maneje o controla sean los monstruos; de acci6n, tipo
Li veman con efectos de sonido y escenas en tercera dimension; que estemos
en la selva y encontramos animates; una copa mundial con 32 equipos que
tu escoges y que tenga un solo anfitri6n, misma copa mundial; de mis
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amigos o amigas; de futbol emocionante o rapido; de accion como el
mundial de futbol, pero grande; furia fatal; de boxeo; tiro al bianco; de
monstnios; de guerra con armas peligrosas, naves, enemigos peligrosos; de
accion, de luchadores que pelean, se matan, se sacan la cabeza, se rompan
los brazos, te saquen los brazos, te peirtan en la mitad; el hombre y la mujer
leopardo; de un principe que rescata a su princesa y tiene que llegar al piso
20 y pelea con gitanos y bmjas; el hombre sin cabeza cuando pelea con
moimstruos y asi va a encontrar su cabeza; peleas espaciales o guerra entre
naciones, fortalezas, giandes, poderosa acci6n y emoci6n; video poder con
muchos heroes; super laser que debe salvar a una ciudad; como Flashman;
los Magnificos; algo mas educativo; un soccer con los personajes de este
descentralizado; robot que se transforma en persona; un soccer en el que
se oiga mi voz como entrenador, como los Caballeros del Zodiaco; de un
policia que dispara y atrapa a narcotraficantes; de carrera de autos en un
subterraneo; como los Transformers".
Todas estas menciones de los nifios de colegios particulares y estata-
les tienen elementos comunes. Se diferencian porque en el caso de los
primeros se ha elaborado la idea, incluso deschto el juego e indicado al-
gunos aspectos que nos permiten advertir sus propios deseos. Es intere-
sante comentar el caso de la nifia que pide un juego como el de Ceni-
cienta. En el segundo caso, los nifios de colegios estatales solo alcanzan
a enunciar im nombre. En general, es evidente que no se apartan mayor-
mente de los juegos ya existentes, en todo caso le piden al juego incor-
porar ciertas caracteristicas de otros juegos que los hagan mas rapidos,
interesantes, violentos. La presencia de la television es muy marcada.
Ellos quisieran juegos que reproduzcan programas de la television que
les interesan, pero que, llevados a la pantalla de los videojuegos se pue-
den tomar mis atractivos, rapidos, intensos, pero donde ademas —y eso
estaria implicito— ellos puedan manipular situaciones e intervenir. La
idea de la fuerza y del poder esta muy presente en sus propuestas y en
su imaginacion, finalmente los juegos los transportan a un mundo de ac-
cion, donde pueden alcanzar logros y desarrollar movimientos que im-
plican mucho mayor intervencion que el simple ver televisidn.
Acerca de su opinion sobre los videojuegos, encontramos una sehe
de opiniones que concuerdan con las observaciones vertidas por algunos
especialistas, personas mayores o por los diversos medios de comunica-
cion. Curiosamente son mas los aspectos negativos mencionados que
los positivos y esto indiferentemente del nivel socioecon6mico o del
sexo de los jovenes. Es asi como se sefiala, casi en primer lugar, que
puede afectar la vista (como en el caso de la television), y que incluso
puede ocasionar ceguera o producir alucinaciones. Luego se sefiala que
puede volver "viciosa" a la gente. Aqui se refieren a tma especie de
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adiccion: "no se pueden sepaiar del aparato", "te controlan la mente",
ya no haces tareas". Otro elemento frecuentemente sefialado es el riesgo
de epilepsia. En menor medida se refieren al hecho de que "peituiban la
intehgencia" y que "pueden volver 'bruta' a una persona". Tambien se
senala que influye negativamente sobrc el sistema nervioso. Las nifias
del nivel socioeconomico alto subiayan el hecho de que a los usuarios
"se les puede grabar la mente con estos videojuegos", como que los
juegos pudieran penetrarlos. Tambien manifiestan que los nifios mas pe-
quefios pueden tratar de llevar a la practica la violencia de los videojue-
gos.
Como aspectos positivos o beneficos se senala en primer lugar la di-
version, la emocion y el entretenimiento en general, tanto en varones
como en niiias. Algunos sefialan que no ven los beneficios; otros dicen
que es tan solo una diversion m^s. Tambien se menciona con cierta fre-
cuencia que "los videojuegos caiman", quitan el aburrimiento y sirven
para sacar o imitar dibujos, asi como para la sincronizacion vista/manos
y para los reflejos en general. Las nifias del nivel socioecon6mico me-
dio consideran como aspectos positivos todo aquello de los videojuegos
que se relaciona con el reto, la contienda, las ganas de ganar, la sensa-
ci6n de haber cumplido con una mision. Lo que resulta curioso es que
en general no les atribuyen ninguna especificidad a estos sentimientos,
que tambien los suelen encontrar en otros juegos, salvo el hecho de que
en los videojuegos haya tal vez algo mas de emocion y de pasioa
Conclusiones
La investigacion sobre el tema de los videojuegos y los piocesos de so-
cializacion nos ha permitido comprender que se trata de un tema cuya
pertinencia academica esta planteada por su impoitancia en los procesos
de consumo cultural, asi como paite de los cambios en los procesos de
percepcion y en la formacion de nuevas sensibilidades en relacion a la
cultura audiovisual.
Uno de los aspectos generates que destaca en esta investigacion es tal
vez la constatacion de la gran familiaridad que tienen los jdvenes con
respecto a la introduccion de la electronica en el campo del entreteni-
miento. Esto va a la par del desarroUo tecnologico en nuestra sociedad,
asi como de la introduccidn cada vez m^or —y mas generalizada— de
las nuevas tecnologias en nuestros hogares. Esta es tal vez una de las ra-
zones por la cual los jovenes no le dan mucha importancia al aspecto in-
teractivo de los videojuegos. Por un lado, los conocen desde hace varios
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afios, y por otro, estos juegos representan una suerte de prolongacion o
de continuidad con respecto a otros juegos o juguetes: por ejemplo,
aquellos que son accionados a control remoto. La familiaridad que men-
cionamos se relaciona con que estos jovenes han convivido con el tele-
visor desde su nacimiento (manejado por lo demas —a menudo— a
control remoto) y han presenciado asimismo la rapida introduccion de
las computadoras en los diversos espacios de la vida cotidiana.
El mundo de la pantalla ha ejercido su propia fascinacion y actuar so-
bre la pantalla es algo casi "natural" o por lo menos, >'a conocido, fami-
liar, Esto nos lleva a considerar un segundo aspecto, que deriva en cierta
forma del anterior: la velocidad de los cambios. Si bien a los adultos les
ha sorprendido la revolucion electronica en razon de la velocidad con la
que han venido produciendose los cambios tecnologicos, hoy estas in-
novaciones tecnol6gicas que se producen en las grandes metr6polis del
mundo desarrollado llegan en plazos cada vez mas breves, y esto consti-
tuye probablemente una diferencia esencial en cuanto al modo de perci-
bir las irmovaciones por parte de los adultos y de los jovenes. Con res-
pecto a los jovenes consideramos que ellos pueden haber vivido estos
cambios de otra manera: ellos han crecido en un ambiente marcadamen-
te dominado por la tecnologia y la velocidad. No son conscientes, por lo
demas, de haber hecho algun esfuerzo por ajustarse a las variaciones
tecnol6gicas. Se podria decir que han crecido a otro ritmo y que su per-
cepcion de lo tecnologico no esta marcada por rupturas: el mundo de las
maquinas esta totalmente interiorizado.
El espaeio que ocupan los videojuegos en los jovenes se parece al de
cualquier otro entretenimiento. Sin embargo no es prioritario. Constitu-
ye tambien un espaeio de socializacion como cualquier otro. No es pues
la actividad que mas realizan ni las que m^s les interesa (salvo en algu-
nas excepciones). En ella se reproducen los patrones de relacion entre
jovenes del mismo sexo y de ambos sexos.
Con respecto a la gama de videojuegos que se encuentran en nuestro
medio, es preciso resaltar que la mayor parte de videojuegos esta consti-
tuida por aquellos en los que predomina la violencia. A pesar de esto;
los jovenes (varones) prefieren los videojuegos de futbol y la mayoria
de nifias, Mario Bross. En los paises productores de videojuegos —̂y en
otros paises desarrollados— se encuentra una gama mucho mas variada
de videojuegos, tanto para hombres como para mujeres.
En nuestro medio, tanto en los lugares de aiquiler como en las tien-
das en donde los venden, son los varones quienes tienen mucho mayor
posibilidad de eleccion. Es bastante evidente el componente de racismo.
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de violencia y de situacion de inferioridad de la mujer que presentan los
videojuegos.
El uso del tiempo libre por parte de los jovenes escolares es muy va-
riado. No hay extremos en las actividades que realizan, mas bien se
mantienen y consagran aquellas colectivas como el deporte, salir a la ca-
lle y conversar, estar con amigos, escuchar musica, frente a otras activi-
dades de caracter privado y mas relacionadas con lo tecnologico como
ver television, peliculas en VHS, jugar en la computadora o en el Nin-
tendo y Supemintendo diferente tipo de juegos. En ningun caso es posi-
ble afirmar que los escolares hayan dejado de practicar actividades por
jugar videojuegos, o que jugarlos signifique un modo linico de entrete-
nimiento. Esto es importante puntualizarlo para todos aquellos que le
"temen"a los videojuegos porque anulan la vida social de los nif[os.
El nivel socio-econ6mico de las familias es un factor muy importante
de diferenciacion entre los niflos. Por una parte porque les permite o li-
mita el acceso a ciertos bienes, a la compra de revistas, a la informacion,
a ciertos lugares y espacios de entretenimiento. Por otra parte porque es
un aspecto determinante en el modo de enfocar la educacion. No es ca-
sual por ello encontrar que los nifios de origen social mas alto pueden
expresarse verbalmente de mejor manera; tienen un mayor dominio del
lenguaje, xm conocimiento del lenguaje audiovisual y esten mas infor-
mados, lo cual los ubica en general y frente a los videojuegos como
consumidores conocedores, con mayor inventiva, con mayor compren-
sion de las posibilidades interactivas de los videojuegos. Por otra parte,
los nifios de nivel socio-economico mas bajo tienen mayores limitacio-
nes en el desarrollo del lenguaje y de la expresion, de la capacidad de
abstraccion, del conocimiento de los elementos propios del lenguaje au-
diovisual y su relacion con la tecnologia puede resultar mas pasiva.
El tema de la intervencion de los padres es central. Se trata de un
asunto de primera importancia porque los hijos, sobre todo en estas eda-
des, dependen totalmente de la economia familiar y sobre todo de las
"negociaciones"con los padres en terminos de permisos, autorizacio-
nes, castigos, etc. No hemos concluido que los padres sean grandes opo-
sitores a los videojuegos. Tampoco que esten de acuerdo, porque no es
asi. En todo caso se encuentran algo asombrados y preocupados por las
consecuencias que puedan tener en el tiempo de sus hijos. Son los pa-
dres menos informados y de nivel socio-economico rnfc bajo los que
expresan mayores temores, temores primarios ligados al dafio fisico o
psicologico. Los padres de nivel alto manifiestan menos preocupacio-
nes, porque estan mas familiarizados con la tecnologia y porque son
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conscientes de que pese a los riesgos que entraria son necesarios a la
vida social de sus hijos, al desarrollo y a la modemidad.
Si, como afiimamos antes, los videojuegos no han desplazado otias
actividades sociales de los ninos, y ademas han llegado para quedarse
en nuestro medio, podemos afirmar que se tiata de una tecnologia que
puede tener aspectos positivos como el adiestramiento, el desarrollo de
la motricidad, del iazonamiento logico, frente a lo cual la actitud fami-
liar y social mas razonable es conocerla y desarrollarla. En todo caso no
hay que temerle.
Los nifios perciben la diferencia entre los juegos de video y la televi-
sion. En algunos casos prefirieren a la television porque en ella hay his-
torias, los personajes h;^lan. En otros casos, la television aparece como
pasiva y en los videojuegos ellos pueden interactuar, participar, jugar
con la maquina, intervenir. Este es un tema trascendental para el fiituro
de la comimicacion interactiva.
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